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Abstract 

 La realidad aumentada es una tecnología con gran popularidad en dispositivos móviles debido a que 
logra un alto grado de satisfacción en los usuarios al proporcionar una sensación de interacción real al mostrar 
objetos virtuales que simulan estar en mundo real, pero en ocasiones su funcionamiento se limita debido a 
ciertos cambios que se presentan en el dispositivo móvil o en las preferencias del usuario. Las aplicaciones 
sensibles buscan detectar los cambios que se producen en el contexto con el objetivo de mantener o mejorar el 
rendimiento. En este artículo se propone un middleware que permita obtener los datos de la aplicación sensible 
al contexto, para posteriormente seleccionar y desplegar las interfaces gráficas de realidad aumentada que 
mejor se ajusten al contexto presentado. 
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Introducción 

 Actualmente los dispositivos móviles permiten a los usuarios la utilización de 
aplicaciones complejas en cualquier momento y en cualquier lugar, pero a pesar del 
incremento en las capacidades de hardware y software de estos dispositivos aún se presentan 
problemáticas en aplicaciones como las que utilizan realidad aumentada. Uno de los principales 
retos y problemas que presentan las aplicaciones desarrolladas para móviles es el cambio 
constante en el contexto como la disponibilidad de recursos, la vida de la batería, la ubicación 
del usuario, detección de una nueva red o servicio, la inclusión de nuevos dispositivos físicos, 
además de la necesidad de adaptarse a diferentes sistemas operativos y plataformas de 
hardware. La problemática que se busca resolver con la presente propuesta es lograr que una 
aplicación de realidad aumentada no se vea afectada por los cambios en el contexto, es decir, 
cambios en las preferencias del usuario como el idioma o su ubicación, o cambios en el 
dispositivo como la vida restante de la batería.  

Para entender la propuesta de este artículo es necesario conocer los siguientes 
conceptos: 

 Realidad Aumentada 

En los años noventa el investigador Tom Caudell concibió el término de realidad 
aumentada para describir el funcionamiento de una pantalla en la cual se desplegaría 
información complementaria para realizar un trabajo de cableado en la empresa Boeing. 
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Formalmente el término de realidad aumentada [5] se define como la combinación de objetos 
del mundo real con objetos virtuales para la creación de una realidad mixta en tiempo real.  

 

 La realidad aumentada se diferencia de la realidad virtual en que solo se encarga de 
desplegar objetos virtuales y no de crear todo un entorno virtual en el cual el usuario se sienta 
inmerso; esta diferencia entre tecnologías provoca que la realidad aumentada sea mucho más 
barata y fácil de desarrollar porque solo se encarga de generar un parte del entorno (el objeto 
virtual), debido a esta razón la realidad aumentada se utiliza en una gran variedad de 
aplicaciones para dispositivos móviles como comerciales mediante objetos virtuales, 
animaciones para el área de videojuegos o para facilitar el aprendizaje junto con el e-learning. 

 

 Aplicación sensible al contexto 

 En [4] se expone que una aplicación sensible al contexto es aquella que utiliza el 
contexto para presentar servicios relevantes que se adapten a la tarea del usuario o de la 
aplicación de software. El contexto [1] se refiere a cualquier información capaz de utilizarse 
para caracterizar la situación de una entidad. Una entidad es una persona, un lugar o un objeto 
y es considerado relevante para la interacción entre un usuario y una aplicación. La sensibilidad 
y adaptabilidad son las capacidades de una aplicación de detectar el contexto que lo rodea y 
percibir los cambios que en él se presenten, para finalmente ajustarse a dichos cambios con el 
objetivo de optimizar o mantener la calidad de la aplicación. 

 

 La sensibilidad al contexto surge como parte de la computación ubicua definida a 
finales de los 80 por Mark Weiser, que proponía trasladar la capacidad de cómputo centralizada 
en una computadora hacia múltiples dispositivos diseminados en el ambiente; mediante la 
sensibilidad al contexto se busca una pro-actividad de los dispositivos para liberar la atención 
del usuario y lograr tomar dediciones adecuadas dependiendo de las situaciones que se 
presenten. 

 

 Middleware 

 Un middleware es un software de asistencia para aplicaciones que necesitan interactuar 
con otras aplicaciones, software, hardware, redes y/o sistemas operativos [7]. En este 
documento se propone el uso de un middleware para lograr una retroalimentación del 
contexto y utilizar dicha información contextual para que al realizar el despliegue de la interfaz 
virtual, se encuentre ya adaptada al contexto actual. 

 

 El middleware es una vía de comunicación o puente que conecta diferentes aplicaciones 
independientes, permitiendo un flujo de datos entre ellas y  facilitando el llevar información 
para que sea manipulada en el back-end (procesamiento de datos) hacia el front-end (parte 
que interactúa con él o los usuarios). 
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Estado de la práctica 

En la actualidad la gama de desarrollo y diversidad de aplicaciones que utilizan la 
sensibilidad al contexto y la tecnología de realidad aumentada es muy diversa, ambas 
tecnologías se abordan tanto en fines industriales, comerciales como investigativos,  sin 
embargo es necesario seguir investigando dado a que aún no existe un funcionamiento 
óptimo. 

 

Dentro de los principales trabajos exponentes de esta área se encuentra el desarrollo 
del sistema Dynamix [2] que busca una sensibilidad al contexto y una adaptabilidad para 
aplicaciones de alto consumo de recursos mediante el uso de plug-ins instalables vía web. El 
artículo [8] menciona el desarrollo de un marco de trabajo que permita crear aplicaciones de 
realidad aumentada reconfigurables dependiendo de los recursos disponibles en un contexto 
dado. En [4] se expone como realizar un tratamiento de la información contextual para crear 
una capa base de contexto que retroalimente de manera adecuada a aplicaciones enfocadas a 
entornos inteligentes o aplicaciones sensibles al contexto. En el trabajo [6] se muestra el 
desarrollo de un gestor de visualización de imágenes para navegadores de realidad aumentada 
que optimiza la presentación de la información virtual a partir de un análisis por computadora 
y un estudio del contexto sobre el cual se realizara el despliegue de los objetos virtuales. De 
igual forma existen proyectos como el propuesto en [3] que buscan sentar las bases para un 
correcto modelado del contexto en aplicaciones con uso de realidad aumentada o el propuesto 
en [1] que a través del análisis de las preferencias de usuario logra una adaptabilidad de la 
aplicación para el despliegue de interfaces personalizadas. 

Propuesta de solución 

Este trabajo busca desarrollar interfaces gráficas de usuario mediante la tecnología de 
realidad aumentada, pero con la capacidad de adaptarse al contexto en el que se encuentran 
(resolución de pantalla o el tiempo de vida restante del dispositivo, ubicación y preferencias de 
usuario, disponibilidad de recursos a través de la detección de una nueva red o servicio, entre 
otras) para realizar dicha adaptabilidad se implementa un middleware el cual permite la 
comunicación entre la parte de la creación de las interfaces gráficas y la sensibilidad al 
contexto. A continuación se muestra la arquitectura de la aplicación representada por la figura 
1.  
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Figura 1 Arquitectura de la aplicación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 El proyecto implementará Vuforia para la creación de las interfaces gráficas en 
realidad aumentada, para el desarrollo del middleware se utilizará Java debido a su 
especialización para dispositivos móviles conocida como J2ME o JME (Java Plataform Micro 
Edition, Plataforma Java Micro Edición) y finalmente para la parte del modelado del contexto se 
utilizará XML debido a que facilita la creación de la pizarra que es el mecanismo centralizado 
en que las aplicaciones de sensibilidad al contexto almacenan y recuperan la información 
contextual. El funcionamiento lógico de la aplicación se muestra a continuación en la figura 2.  

 

 

Figura 2 Flujo lógico de la aplicación 
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Conclusiones 

Al implementar la sensibilidad al contexto es factible solucionar problemas 
relacionados con cambios en el entorno como la ubicación del usuario, cambios en las 
preferencias como el idioma o cambios técnicos en el dispositivo como la resolución de la 
pantalla o la capacidad restante de energía en la batería. 

Con la aplicación de un middleware se optimiza el manejo de información para realizar 
de manera más rápida la adaptación al contexto y al combinar la tecnología de sensibilidad al 
contexto con un middleware es factible no únicamente mantener la calidad de las interfaces 
gráficas de realidad aumentada cuando las condiciones son demasiado exigentes, incluso es 
posible aumentar la calidad cuando los cambios en el contexto provoquen un aumento en los 
recursos disponibles como los que surgen cuando el dispositivo detecta una nueva red o 
servicio, o se conecta otro dispositivo. 
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